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Cybelerps ie est  une f ict ion interact ive qu i  se dérou le en 
2027. Un monde surconnecté qu i  échappe à notre contrô le. 
Domot ique et  partage d’ informat ions sur  les réseaux so-
c iaux côto ient surve i l lance intens ive et  contrô le de la  v ie 
pr ivée. 

Le joueur incarne une mère dont la  f i l le  est  malade. Son 
tra i tement, en cours de recherche, est  très onéreux. Cette 
femme, v i rtuose en informat ique, v ient de créer  un pro-
gramme lu i  permettant d’avoir  accès à des informat ions, 
auss i  conf ident ie l les  que d i ff ic i les  à  acquér i r. 

E l le  déc ide de vendre ses serv ices pour payer les so ins de 
sa f i l le , mais  ignore encore les conséquences de cette déc i-
s ion…

>  S Y N O P S I S



Paper Please
Jeu d’observation dont le but est de contrô-
ler les documents des personnes entrant 
dans un état fictif.

Mirror Moon EP
Jeu d’exploration spatiale.  

>  I N T E N T I O N S

INSPIRATIONS LUDIQUESNous v ivons dans un monde 
surconnecté qu i  domine notre v ie. 
L’ampleur  qu’ont pr is  les  nouvel les 
technolog ies dans notre quot id ien 
a ins i  que la  fac i l i té  avec laquel le 
e l les  peuvent être ut i l i sées a ouvert 
la  porte à de nouvel les habitudes 
mais  surtout à de nouveaux  
dangers. 

Ce qu i  est  v i rtue l  peut parfo is  nous 
para î tre lo inta in et  évas if, nous fa i-
sant oubl ier  que nous sommes b ien 
dans le  monde rée l . Chacune de nos 
act ions a des conséquences. 

C’est  pour cette ra ison qu’est  né 
Cyber leps ie, c’est  une pr ise de 
consc ience.  



Le jeu se dérou le en 2027 à Costonal , un 
pays occ identa l  f ict i f  où le  gouvernement 
a pr is  le  contrô le des réseaux de commu-
nicat ion sous prétexte de devoir  réguler 
toutes les transact ions f inancières après 
l ’exp los ion de la  bu l le  spéculat ive des 
Coins, une monnaie é lectron ique inter-
nat iona le. Une atmosphère oppressante 
règne dans un monde un iforme et  condi-
t ionné.

Le joueur incarne Hannah Osswald, une 
informat ic ienne de grand ta lent . Cette 
femme a créé un programme de hack ing lu i 
permettant d’accéder à des informat ions 
conf ident ie l les. Sa f i l le  Mathi lde est  at-
te inte d’une malad ie incurable. Pour payer 
ses tra i tements hors de pr ix , Hannah com-
mence à vendre ses serv ices de hacker. 
À la  su ite d’un trava i l  pour un certa in Ae-
neas, un proche du gouvernement se fa i t 
assass iner. Le gouvernement accuse un 
groupe contestata i re de l ’assass inat .

>  U N I V E R S

Aeneas recontacte Hannah pour lu i  proposer 
un nouveau trava i l .  C’est  à  ce moment- là 
que la  narrat ion se d iv ise en deux branches 
poss ib les se lon le  choix  d’Hannah :  accepter 
ou non le  trava i l  proposé.

S i  e l le  accepte, un attentat  aura l ieu 
quelques jours p lus tard et  Mathi lde 
Osswald, sa f i l le , en sera une des v ict imes. 
Hannah décidera de poursu ivre Aeneas pour 
se venger.

S i  e l le  refuse, Aeneas k idnappera Mathi lde 
pour ob l iger  Hannah à lu i  donner les infor-
mat ions. E l le  déc idera a lors de rechercher 
Aeneas pour l ibérer  sa f i l le . 

Dans les deux cas, Hannah cherchera de 
l ’a ide auprès d’un journa l iste et  des hackers 
appartenant à un groupe contestata i re. E l le 
se rendra compte qu’Aeneas est  en fa i t  un 
représentant du gouvernement.



Hannah Osswald :  personnage pr inc ipa l , mère de 47 ans, e l le  a  été  
l icenciée d’une soc iété informat ique après le  crash bours ier.

Mathi lde Osswald :  Jeune femme de 22 ans, Mathi lde est  la  f i l le  d ’Han-
nah, e l le  est  atte inte d’une nouvel le  malad ie incurable.

Wire :  un groupe contestata i re de hackers s’opposant au gouvernement.

Aeneas :  le  commandita i re anonyme qui  donnera des miss ions à Hannah. 
I l  se fa i t  passer  pour un membre de Wire mais  est  en fa i t  employé par  le 
gouvernement.

Eloy Flane :  Proche du gouvernement, i l  est  un lanceur d’a lerte, i l  a  d ivu l-
gué des informat ions à un journa l iste. Première v ict ime d’Aeneas.

Carl  Serre :  un journa l iste qu i  rentre en contact avec Hannah pour obtenir 
des informat ions sur  la  corrupt ion du gouvernement.

>  P E R S O N N A G E S



>  S C H É M A  D E  L A  N A R R A T I O N

Le jeu su it  une narrat ion en lac jusqu’à la  miss ion c lé  3, où le  jeu pourra su ivre 
deux branches d ist inctes. Les miss ions avec Car l  Serre permettent de révé ler  
l ’ intr igue et  or ientent les choix  futurs du joueur.



>  M O C K - U P

Tout le  jeu se 
dérou le dans 
l ’appartement 
d’Hannah et 
adopte le  po int 
de vue de ce 
personnage, ass is 
en face de son 
bureau.

L’écran de jeu est 
const i tué d’un 
hub qu i  montre 
une vue d’en-
semble de tous 
les écrans d’ord i-
nateur et  d’appa-
re i ls  mobi les sur 
le  bureau.

Un écran sert  à 
une seu le  
appl icat ion, et 
le  joueur ouvre 
une appl icat ion 
en c l iquant sur 
l ’écran corres-
pondant.



>  M O C K - U P

Le joueur  
interag it  avec 
les d i fférentes 
appl icat ions au 
moyens de la 
sour is  et  
du c lav ier.

Terminal
Le joueur tape 
des commandes 
s imples d i recte-
ment au c lav ier 
et  peut accéder 
aux commandes 
précédentes avec 
les f lèches HAUT 
et BAS ou encore 
autocompléter  un 
mot avec TAB. 
De cette ma-
nière, les  joueurs 
habitués à l ’ut i -
l i sat ion d’un 
termina l  peuvent 
retrouver leurs 
habitudes et  les 
fautes de frappes 
sont l imitées.



>  H U B  M O C K - U P

Chat

Terminal

Shop

Fi l
d’actual ité

Vidéo de 
survei l lance



>  G R A P H I S M E Brazil
Film de science-fiction dans 
un monde rétro-futuriste 
totalitaire.

Return of the ObraDinn
Un travail sur le noir et 
blanc et la trame

>  G R A P H I S M E

Comment retranscr i re une atmos-
phère oppress ive et  impersonnel le 
dans un thème qui  tra i te de nouvel le 
technolog ie ? 

Cette quest ion a été la  base d’une 
grande réf lex ion dans le  choix  gra-
phique de Cyber leps ie. Le part i  pr is 
a  été de créer  un un ivers rétro- 
futur iste, f ro id , r ig ide et  un iforme 
af in  de p longer le  joueur dans un 
c l imat d’oppress ion impersonnel . 

Le choix  du dess in en no ir  et  b lanc 
comme sty le  graphique permet de 
créer  un contraste avec les nou-
vel les technolog ies. On en rev ient 
a ins i  à  cette not ion de d istance 
entre le  rée l  et  le  v i rtue l  que l ’on 
expér imente face à un écran. 



>  S O U N D  D E S I G N

Le trava i l  sur  le  son s’effectue en deux part ies :

-  d ’une part  une ambiance sonore, d ’un rythme lent const i-
tué de mélange de nappes graves, de fond d’a i r  et  de pu lsa-
t ions sourdes immergeant le  joueur dans c l imat athmosphé-
r ique.

-  et  d ’autre part  de sons rée ls  pour i l lustrer  des évêne-
ments concrets du jeu :  v ibreur du té léphone, s igna l  sonore 
du chat ou du f i l  d ’actua l i té.   



>  F O N C T I O N N E M E N T  T E C H N I Q U E

Le jeu fonct ionne sur  une page HTML et est  pr inc ipa lement 
const i tué de fenêtres d’appl icat ions ;  nous avons donc 
chois i  de mettre en p lace toutes les interact ions avec le 
DOM et du Javascr ipt  (JS), sans ut i l i ser  de canvas HTML5.



CÔTÉ DÉVELOPPEUR

package manager : npm avec une migration 
progressive vers bower
IDE : Jetbrains IDEA et WebStorm
code : Coffeescript précompilé en JS  
feuilles de style : SASS précompilé en CSS

Durant le développement, nous avons fait du 
debug sur un serveur local géré par l’IDE, ce qui 
a rendu deux choses possibles :

1. travailler en live edit avec Google Chrome. Les 
changements effectués sur le DOM, le CSS et 
dans certains cas le JS étaient immédiatement 
reflétés dans le navigateur, d’où des itérations 
très rapides.

2. lancer des requêtes asynchrones (AJAX) pour 
charger un contenu depuis des pages externes. 
Cela nous a permis de répartir toutes les applica-
tions du jeu dans des pages différentes, gagnant 
ainsi en modularité.

CÔTÉ CLIENT

Toutes les applications ont été réunies en une 
seule page, ce qui permet au jeu de tourner sur 
une page unique, sans serveur local. Les biblio-
thèques nécessaires en runtime telles que jQuery 
et Handlebars sont distribuées avec le jeu sous 
forme minifiée.

>  F O N C T I O N N E M E N T  T E C H N I Q U E



>  T R A V A I L  E N  G R O U P E

OUTILS
Nous avons ut i l i sé les out i ls  de co l laborat ion 
su ivants :
-  Google Dr ive  pour la  documentat ion, la  ges-
t ion de pro jet  (back log, bug track ing et  p lan-
n ing) a ins i  que les premiers prototypes sous 
Twine . 
-  Git  pour vers ionner le  pro jet  tout en gérant 
les features avec Git-Flow .
-  Slack  pour une communicat ion en l igne ra-
p ide combinant chat et  pr ise de notes dans 
d i fférents channels, notamment :  bra instor-
ming, research, technology et  wr it ing.

S lack a été pour le  groupe un out i l  de com-
municat ion très eff icace, l imitant les commu-
nicat ions par  mai l  d i rect au str ict  nécessa i re. 
En revanche, du fa i t  de la  quant i té importante 
de messages envoyés sur  S lack, toute l ’équ ipe 
n’arr iva it  pas à su ivre l ’avancement de l ’en-
semble du pro jet . Pour nos prochains pro jets, 
nous pensons déf in i r  la  portée des channels 
p lus r igoureusement et  en réserver un pour 

l ’avancement du pro jet .

NARRATION
Nous avons eu des d i ff icu ltés à constru i re 
l ’h isto i re du jeu, probablement car  nous avons 
déf in i  les  évènements de façon trop impréc ise, 
avant d’être trop concentrés sur  les déta i ls  de 
narrat ion.
Durant la  deux ième part ie  du pro jet , c’est  sur 
le  contenu que nous n’avons pas assez trava i l -
lé, ayant f ina lement un nombre cons idérab le 
de l ignes de d ia logues à produire durant les 
dern ières semaines de product ion.

DÉVELOPPEMENT
Nous avons rap idement développé les proto-
types de hub, chat et  de termina l . Toutefo is, 
nous avons négl igé l ’ intégrat ion de toutes ces 
part ies au se in d’une même appl icat ion :  un 
jeu narrat i f  dans lequel  les  d i fférentes appl ica-
t ions part ic ipent à la  progress ion de l ’h isto i re, 
et  dont le  contenu dépend des évènements 
déc lenchés. Cela nous a empêché de tester  la 
progress ion du jeu, en dehors de Twine, durant 
la  majeure part ie  du développement.



>  A N N E X E  1  -  C O N C E P T  A R T



>  A N N E X E  2  -  P R O T O T Y P E S


